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The Maritani application is an android-based agricultural and livestock marketplace application 
specifically designed to bring together sellers and buyers on one digitalized platform. The maritime 
marketplace application aims to facilitate sellers and buyers in buying and selling agricultural and 
livestock needs as well as food needs online. In its business process, the maritime marketplace 
application uses the B2C (Business to Customer) business model. Where business activities are 
carried out by producers to consumers using electronic media directly. The development of the 
Android-based Maritani marketplace is built with the Flutter framework and uses the Dart 
programming language. At the time of making the Maritani marketplace application for system 
development using the waterfall method, the development was started with an analysis of system 
requirements, then carried out the application display design (Graphic User Interface) 
implementation stage of the application implementation with the Dart programming language. The 
result of this research is a market application that can have a positive impact on users, both sellers 
and buyers. In the Maritani application which has a greater opportunity from the community to share 
knowledge with other sellers, sellers do not need to be afraid of losing consumers, features and 
regulations of the online market which greatly affect to increase the credibility and safety of the 
seller's shop, sellers are not required to have large capital. 
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  PENDAHULUAN 
 
Persaingan dalam dunia usaha menjadi sangat ketat. Perusahaan saling berlomba-berlomba 
dalam bersaing untuk mempertahankan usaha agar tetap kuat di tengah persaingan yang sengit. 
Aktivitas bisnis menjadi lebih efisien dan luas dalam memperkenalkan bisnis/usaha secara global 
tanpa ada batasan jarak dan regional. Marketplace diharapkan menjadi solusi dalam mengefisienkan 
kegiatan antara penjual dan pembeli. 
Sistem Informasi yang membahas mengenai pendistribusian dan penjualan disektor pertanian 
bagian pangan sangatlah jarang. Terutama sistem informasi mengenai pendistribusian dan penjualan 
produk pertanian, perkembangan informasi disektor pertanian sangat minim di era teknologi dan 
informasi saat ini. Oleh sebab itu, diperlukan program revitalisasi pertanian, perkebunan, dan 
perikanan namun kenyataannya tidak menyentuh perbaikan sistem informasi pada tingkat paling 
mendasar (Marina Tri Susanti, 2018).  
Sistem Marketplace adalah sebuah lokasi jual beli produk dimana penjual dan pembeli bertemu 
disuatu tempat atau disebut sebagai pasar elektronik. Dengan menggunakan sistem ini para petani 
dapat menginformasikan hasil pertaniannya kepada pihak luar dengan cepat melalui konsep web 
marketplace yang akan dibangun dengan menggunakan konsep Business to Business (B2B). pada 
penjualan komoditas pertanian berbasis web calon pembeli tidak harus datang ke petani secara 
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langsung, cukup dengan berkunjung ke situs web yang telah dibuat khusus untuk penjualan 
komoditas pertanian (Indra Kelana Jaya, 2018).  
Pada saat ini Sebagian besar pengusaha pertanian dan peternakan masih menjual produk dan jasa 
mereka secara konvensional seperti menjual dari mulut kemulut, membuka toko atau menjual hasil 
pertanian dan peternakan kepada tengkulak atau pengepul. Selain itu para petani dan peternak 
kesulitan mencari barang-barang tertentu. Petani dan peternak sulit untuk memaksimalkan 
keuntungan usaha karena media pemasaran terbatas. Karena banyak petani masih memperjual 
belikan barang dan jasa mereka secara kovensional sehingga pemasaran menjadi terbatas. Selain itu 
para pelaku usaha jual beli alat-alat pertanian dan peternakan juga tidak memaksimalkan profit 
karena tidak bisa memasarkan produk lebih luas. Jika pun ada biaya akan jadi mahal dan potensi 
penipuan. Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis menawarkan solusi membuat platform 
marketplace pertanian dan peternakan yang mempertemukan penjual dan pembeli. Marketplace 
pertanian dan peternakan ini membantu petani dan peternak untuk mencari bahan baku dasar yang 
membantu merawat pertumbuhan pertanian dan peternakan. 
Dengan adanya platform marketplace ini akan mempertemukan penjual dan pembeli secara 
online sehingga masyarakat dapat menjadi lebih mudah untuk menemukan barang yang dicari, 
khususnya daerah terdekat ongkos kirim akan lebih murah, dan keuntungan para penjual akan lebih 
maksimal.Platform ini menjadi platform terbaru yang digunakan oleh pengusaha pertanian dan 
peternakan dan akan berdampak positif bagi pengusaha pertanian dan peternakan untuk melakukan 





Metode Waterfall adalah metode pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan pembuatan 
sistem dilakukan secara terstruktur dan sistematis (berurutan) sesuai dengan siklus pengembangan 
yang ada. Metode ini disebut waterfall atau air terjun karena dalam prosesnya, sistem akan dibuat 
berurutan setahap demi setahap. Mulai dari tahapan Requirment, Design, Implementation, 
Verification dan Maintenance (Ginanjar Wiro Sasmito, 2017). 
Metode pengembangan sistem yang digunakan oleh penulis adalah Waterfall. Waterfall merupakan 
salah satu alternatif dalam melakukan suatu pengembangan sistem. Pengembangan Waterfall 
dilakukan secara terstruktur, jika tahap 1 belum selesai, maka tahap 2 tidak bisa berjalan begitupun 










Gambar 1. Alur Metode Waterfall 
 
Penelitian tentang Marketplace Pertanian dan Peternakan dilakukan pada pemilik toko Pertanian dan 
Peternakan di seputaran Kota Lhokseumawe. Penelitian ini berlangsung mulai dari Oktober – 
November 2020. Dengan Mengumpulkan beberapa data yang diperlukan dan yang berkaitan dengan 
penelitian. Sumber data yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sumber data kuantitatif berupa dari 
penjual, peternak, petani, dan pengusaha pertanian dan peternakan, yaitu berupa informasi penjual 
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dan barang yang mereka jual. Serta, informasi dari pembeli, seperti identitas pembeli, identitas 
pemasanan, pengiriman, dan informasi yang berhubungan dengan transaksi jual beli lainnya. 
A. Use Case 
Pada tahap ini akan dijelaskan proses atau aktifitas yang terjadi antara user dan aplikasi dengan 
menggunakan Unified Modeling Language (UML). UML adalah bahasa standar untuk melakukan 
spesifikasi, visualisasi, konstruksi, dan dokumentasi dari komponen-komponen perangkat lunak 
yang digunakan untuk pemodelan bisnis. Terdiri dari Use Case Diagram, Activity Diagram, dan 
Sequence Diagram.  
Dalam use case diagram ini terdapat 3 aktor yaitu Admin, Penjual, Pembeli, Dalam use case ini ada 
beberapa use case masing-masing aktor, dimana digambarkan bahwa aktor pertama (Penjual) dapat 
mengatur beberapa data pada Aplikasi Maritani, Aplikasi Maritani ini dapat mengelola informasi 

















Gambar 2. Use Case Diagram 
 
B. Activity Diagram Login  
Pada activity diagram login, user akan login ke sistem dengan memasukkan username dan password 
pada halaman login akan ditampilkan di sistem. Jika user salah memasukkan username dan password, 
maka akan kembali ke langkah sebelumnya. Jika proses login berhasil maka sistem akan 






















Gambar 3. Activity Diagram Login 
 
C. Activity Diagram Penjualan 
Pada activity diagram Penjualan, user dapat melihat halamat Beranda kemudian sistem menampilkan 
halaman beranda, setelah itu user selaku penjual dapat melihat list pemesanan kemudian sistem akan 



















Gambar 4. Activity Diagram Penjualan 
 
D. Activity Diagram Pembeli 
Pada activity diagram Penjualan, sistem menampilkan halaman beranda, setelah itu user selaku 
pembeli dapat memilih produk pada halaman produk selanjutnya sistem akan memanggil data produk 
didatabase, setelah di panggil sistem akan menampilkan produk untuk dipilih oleh pembeli. Untuk 
melakukan pembelian user dapat melakukan checkout, apabila pembeli melakukan pembayaran 
maka sistem akan mengarahkan ke halaman pembayaran lalu pembeli melakukan pembayaran 
kemudian sistem akan melakukan proses validasi pembayaran dan proses selesai. Apabila pada 
proses checkout pembeli tidak melakukan pembayaran maka sistem akan mengarahkan pembeli 

















Gambar 5. Activity Diagram Pembeli 
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E. Sequence Diagram Login 
Pada sequence diagram login, user akan login ke sistem dengan memasukkan username dan password 
pada halaman login akan ditampilkan di sistem. Jika user salah memasukkan username dan password, 
maka akan kembali ke langkah sebelumnya. Jika proses login berhasil maka sistem akan 

















Gambar 6. Sequence Diagram Login 
 
F. Sequence Diagram Penjual 
Pada sequence diagram penjual, user memilih menu untuk masuk kehalaman penjual lalu dapat 
melihat detail produk pada halaman produk. Pada halaman produk user selaku penjual juga dapat 
menambahkan produk dan sistem akan menyimpannya di database. Setelah selesai menyimpan 


















Gambar 7. Sequence Diagram Penjual 
 
 
G. Sequence Diagram Pembeli 
Pada sequence diagram pembeli, user memilih menu untuk masuk kehalaman pembeli lalu dapat 
melihat detail produk pada halaman produk. Pada halaman produk user selaku pembeli juga dapat 
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membeli produk dengan cara melakukan checkout terlebih dahulu, setelah selesai melakukan 
checkout maka sistem akan mengarahkan user kehalaman orderan setelah ini user akan diarahkan 


















Gambar 8. Sequence Diagram Pembeli 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Maritani merupakan platform marketplace baru untuk pertanian dan peternakan, Maritani dirancang 
untuk mempertemukan penjual dan pembeli secara online sehingga masyarakat dapat menjadi lebih 
mudah untuk menemukan barang yang dicari, khususnya daerah terdekat, ongkos kirim akan lebih 
murah, dan keuntungan para penjual akan lebih maksimal. Platform ini menjadi platform terbaru 
yang digunakan oleh pengusaha pertanian dan peternakan dan akan berdampak positif bagi 
pengusaha pertanian dan peternakan untuk melakukan penjualan keluar daerah. Platform ini akan 
memberikan manfaat untuk penjual dan pembeli melakukan transaksi jual beli lebih mudah dan 
efisien. Dengan adanya E-Marketplace ini dapat memudahkan bisnis jual beli dalam pertanian dan 




















Gambar 9. Halaman Login 
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 Halaman Login adalah tampilan yang akan muncul pertama kali. Jika pengguna yang telah 
terdaftar, maka pengguna dapat memasukan “Email” dan “Password” pada halaman ini. Tetapi, jika 
belum mempunyai akun, maka pengguna harus menekan kata “I don’t have an account” untuk 
menuju ke halaman “Registrasi”. 
 
 
Gambar 10. Halaman Home 
 
Perancangan Halaman Home adalah tampilan yang akan muncul setelah pengguna yang terdaftar 
berhasil masuk kedalam aplikasi. Pada Halaman ini pengguna dapat melihat dan menggunakan semua 




Gambar 11. Halaman Profile 
 
Perancangan Halaman Profile adalah tampilan yang akan muncul setelah pengguna menekan side 
bar “Profile” pada apilkasi. Pada halaman ini pengguna mendapatkan informasi tentang akun yang 
telah terdaftar. 
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Gambar 12. Halaman Category Product 
 














Gambar 13. Halaman Detail Product 
Pada halaman ini pengguna dapat melihat detail product serta harga dan menambahkan 
kedalam keranjang belanja. 
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Gambar 14. Halaman Keranjang Belanja 
 
Perancangan Halaman Keranjang Belanja adalah tampilan yang akan muncul setelah 
pengguna pengguna menekan “Icon Keranjang” pada aplikasi. Pada halaman ini, pelanggan dapat 
memilih produk apa saja yang akan dibeli. 
 
 
Gambar 15. Halaman Detail Pembayaran 
 
Perancangan Halaman Detail Pembayaran adalah tampilan yang akan muncul setelah pengguna 
menekan “Checkout” pada aplikasi. Pada halaman ini, pelanggan mendapatkan informasi tentang 
Total Pembayaran yang akan dilakukan oleh pembeli. 
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Gambar 16. Halaman Riwayat Transaksi 
 
Halaman Riwayat Transaksi adalah tampilan yang akan muncul setelah pengguna menekan 
navigation bar “Recent Orders” pada aplikasi. Pada halaman ini, pelanggan mendapatkan informasi 





Dari Perancangan Aplikasi Marketplace Pertanian Dan Peternakan Berbasis Android Di Kota 
Lhokseumawe dapat diambil beberapa kesimpulan, yaitu sebagai berikut : 
1. Aplikasi Marketplace Pertanian Dan Peternakan Berbasis Android di Kota Lhokseumawe 
ini dirancang untuk mempermudah penjualan dari sistem konvensional untuk menjadi online 
dan tidak mempunyai batasan waktu. 
2. Aplikasi dibangun dengan: 
a. Mengamati proses sistem penjualan Aplikasi Marketplace Pertanian Dan Peternakan 
Berbasis Android secara konvensional 
b. Menganalisa Kebutuhan sistem baru  
c. Setelah didapatkan kebutuhan sistem baru di lanjutkan membuat Aplikasi Marketplace 
Pertanian dan Peternakan Berbasis Android 
d. Aplikasi Marketplace Pertanian Dan Peternakan Berbasis Android dibuat dengan 
Framwork Flutter dan bahasa pemrograman Dart 
3. Aplikasi Marketplace Pertanian Dan Peternakan Berbasis Android ini dapat mengelola akses 
jual beli  bahan baku pertanian dan peternakan, dan dapat  diakses oleh pengguna baik itu 
dari penjual ataupun pembeli, hanya saja untuk pembeli dan penjual terbatas, yang dapat 
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